





1.1 Latar Belakang 
Kudus merupakan salah satu kabupaten yang berada di provinsi Jawa Tengah. Kota Kudus 
dengan demografik yang sedikit dan luasa daerah yang tidak begitu besar memiliki potensi-
potensi dalam berbagai hal, seperti dibidang kuliner, kebudayaan, dan juga ke khasan yang 
lainnya, tidak hanya itu di Kota Kudus ini terkenal juga tentang selogannya yaitu GUS-JI-
GANG. Makna dari kata tersebut adalah 3 kata yang memilik maknay yang mendalam sebagai 
identitas diri warga Kudus, yaitu Gus(Bagus Akhlaq) dalam aspek ini diharapkan warga kudus 
ini memilik sopan santun yang tinggi dan menjujung tinggi aspek moralitas sebagai makhluk 
ciptaan Tuhan yang di berikan akal fikiran, Ji (Pinter Ngaji) maksud dari Ngaji ini bukan hanya 
bermakna ngaji quran akan tetapi ngaji disini menuntut ilmu yang rajin dan menjadikan ilmu itu 
sebagai cahanya hidup ini, Gang(Dagang) makna dari hal ini di harapkan warga Kudus ini 
memiliki ke ahlian dalam hal berdagang karena jika ingin memiliki kekayaan dan makmur jalan 
cepatnya adalah dengan berdagang. Berdagang di kota kudus ini banyak sekali moment yang 
mendukung karena banyaknya wisatawan dari luar mauapun luar wilayah yang tiap hari 
berdatangan untuk mengujungi wisata religi (sunan Kudus dan Muria) dan juga wisata yang 
lainnya.  
Perdagangan dikota Kudus ini tidak hanya sebagai retail/penjuala akan tetapi banyak juga 
produsen sebuah produk yang mana akan di pasarkan. Para pelaku bisnis di Kabupaten Kudus ini 
terhimpun dalam sebuah naungan pemrintahan daerah yang dikenal dengan UMKM (Usaha 
Mikro Kecil Menengah). UMKM di Kabupaten Kudus ini memiliki tingkatan, dasar tingkatan 
atau penggolongannya adalah berdasarkan dari kekayaan yang dimiliki oleh pelau bisnis tetapi 
meninggalkan aspek tanah dan bangunan. Penggolongan tersebut adalah sebagai berikut kategori 
mikro jika saja kekayaan bersih maksimal 50 juta, kemudian kategori kecil kekayaan antara 100-
500 juta, dan menengah adalah sebuah kedudukan dimana pelaku bisnis memilki kekayaan 
bersih maksimal senilai 10 milyar rupiah. Pemerintah Kudus saat ini kenjar dan habis-habisan 
dalam hal membantu UMKM untuk berkembang dengan cara diberikan fasilitas pelatihan dan 
study banding dengan UMKM di kota lainnya. Akan tetapi aspek itu pun belum cukup karena 
 
 
posisinya adalah sebuah bisnis tidak hanya berkutat pada hal produksi saja akan tetapi akan 
membahas bagaimana cara untuk menjual produk yang dia miliki. 
Seiring dengan berkembangnya sebuah teknologi baik secara software maupun hardware 
saat ini seharusnya bisa membantu untuk mendongkrak penjualan barang-barang milik UMKM 
di Kabupaten Kudus. Sampai saat ini produk UMKM kabupaten Kudus tidak begitu dikenal oleh 
masyarakat Kudus sendiri karena kurangnya perhatian dalam hal pemsaranya. Seringkali pihak 
pemerintahan memberikan peluang untuk berdagang dengan cara mengadakan expo produk. 
Tetapi itupun meningkat penjualan sesaat setelah selesai dari kegiatan Expo tersebut biasanya 
pelanggan pun hilang lagi tanpa adanya pengelolaan khusus untuk memanajemen pelanggan. 
Berdasarkan uraian keadaan dan permasalahan yang ada diatas, laporan penelitian skripsi 
yang diambil dilakukan dengan meneliti proses pendaftran selaku UMKM yang telah disahkan 
oleh dinas, pemantaun transaksi penjualan di tiap-tiap UMKM dan juga transaksi penjualan 
antara pelanggan dan juga pelaku UMKM maka perlulah di bangun sebuah aplikasi berbasis 
mobile yang bisa menjadikan solusi dari permasalahan di atas yaitu Aplikasi Penjualan Produk 
UMKM Berbasis Mobile. 
1.2 Perumusan Masalah 
Berdasarkan penjelasan latar belakang yang telah penulis uraikan di atas, maka penulis 
merumuskan masalah yaitu, bagaimana merancang dan membangun aplikasi penjualan produk 
UMKM berbasis mobile  sehingga dapat meningkatkan penjualan produk UMKM, memberikan 
kemudahan pemantauan Dinas akan perkembangan UMKM binaan mereka, memberikan 
reverensi pembeli untuk membeli produk UMKM. 
1.3 Batasan Masalah 
 Dalam penelitian ini perlu adanya batasan masalah agar lebih terarah dan memudahkan 
dalam pembahasan masalah. Permasalahan yang tercakup didalamnya tidak berkembang terlalu 
jauh atau menyimpang terlalu jauh dari tujuan awalnya dan tidak mengurangi efektifitas 
pemecahannya, maka penulis melakukan pembatasan masalah sebagai berikut : 
1. Obyek penerapan aplikasi untuk penjualan produk UMKM dan pemantauan pihak dinas 
kepada pelaku UMKM.  
2. Perancangan sistem yang dihasilkan meliputi : pendataan produk UMKM, pendataan pelaku 
 
 
bisnis UMKM, dan juga pendataan pelanggan dan transaksi penjualan.  
3. Output yang dihasilkan adalah pelaporan transaksi penjualan per UMKM yang terdaftar 
bersekala harian. 
4. Aplikasi Penjualan Produk UMKM Berbasis Mobile dirancang dengan menggunakan bahasa 
pemrograman PHP,JavaScript dan MySQL sebagai database dan juga aplikasi Web2APK. 
1.4 Tujuan 
Tujuan dari penelitian yang akan dilakukan adalah menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat 
memfasilitasi pihak UMKM, Dinas dan pelanggan untuk pergerakan ekonomi kabupaten Kudus 
khusunya para pelaku bisnis UMKM. 
1.5 Manfaat 
Adapun manfaat yang di dapat dengan adannya penelitian ini yaitu: 
a. Bagi Penulis 
1. Menerapkan ilmu-ilmu yang telah diperoleh selama perkuliahan atau di luar 
perkuliahan. 
2. Membandingkan ilmu teori yang telah didapatkan di perkuliahan dengan 
permasalahan yang ditemukan di lapangan. 
b. Bagi Akademis 
1. Mengetahui seberapa jauh pemahaman mahasiswa menguasai ilmu yang telah 
diberikan. 
2. Mengetahui seberapa jauh penerapan ilmu yang didapatkan mahasiswa, baik 
yang bersifat teori maupun praktek sebagai evaluasi tahap akhir. 
3. Diharapkan dapat memperkaya dan memperbanyak studi-studi tentang sistem 
informasi di Program Studi Sistem Informasi Universitas Muria Kudus. 
c. Bagi Instansi 
1. Dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan dapat meberikan progress 
postifif untuk peningkatan proses penjualan produk UMKM dan menjadi 
penilaian pihak dinas kepada pelaku bisnis UMKM.  
 
 
1.6 Metode Penelitian 
1.6.1 Metode Pengumpulan Data 
Untuk mendapatkan data yang benar-benar akurat maka peneliti mengumpulkan data 
melalui pengamatan, pencataan terhadap objek penelitian meliputi: 
1.6.1.1 Sumber Data Primer 
Data primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari objek penelitian, meliputi : 
a. Observasi 
Pada tahap pengamat langsung ini peneliti akan melakukan pengamatan langsung 
ke tempat penerapan system untuk mengetahui alur dari proses penjualan produk UMKM 
sebelumnya. 
b.  Interview (Wawancara) 
Melalui metode wawancara atau tanya jawab langsung dengan pihak yang 
bersangkutan, penulis mengumpulkan data yang berhubungan dengan pelaku bisnis 




1.6.1.2 Sumber Data Sekunder 
Data yang diambil secara tidak langsung dari objek penelitian. Data ini diperoleh 
dari buku–buku, dokumentasi, dan literatur–literatur. Sumber data sekunder tersebut 
meliputi: 
a. Studi Kepustakaan 
Pengumpulan data dari buku–buku yang sesuai dengan  tema permasalahan. 
Misalnya, pengumpulan teori-teori mengenai analisa dan desain untuk penyusunan 
laporan. 
b. Studi Dokumentasi 
Pengumpulan data dari literatur–literatur dan dokumentasi dari internet, diktat, 
atau  sumber informasi lain. 
1.6.2  Metode Pengembangan Sistem 
Pada metodologi pengembangan sistem ini menggunakan metode Waterfall. 
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2011) Model System Development Life Cycle 
(SDLC) air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier (squential linier) 
atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan alur 
hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, 
pengodean, pengujian, dan tahap pendukung (support).    
a. Analisis kebutuhan perangkat lunak 
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan 
kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang 
dibutuhkan oleh pengguna. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu 
untuk didokumentasikan. 
b. Desain   
Desain perangkat lunak adalah proses multilangkah yang fokus pada desain 
pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, 
representasi antarmuka, dan prosedur pengcodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan 
perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat 
diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak 
yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan. 
 
 
c. Pembuatan kode program  
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini 
adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain. 
d. Pengujian  
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi logik dan fungsional dan 
memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir 
kesalahan (error)  dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang 
diinginkan. 
e. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance) 
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan ketikata 
sudah dikirim ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan 
tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan 
baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan 
mulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi 
tidak untuk membuat perangkat lunak baru.Namun dikarenakan waktu yang dimiliki 
tidak mencukupi untuk pelaksanaan pemeliharaan secara continue dan terbatasnya waktu 
untuk menyelesaikan skripsi, maka proses ini tidak di ikutsertakan. 
1.6.3 Metode Perancangan Sistem 
Pada tahap ini, perancangan sistem menggunakan Unifed Modelling Language (UML). 
Pembuatan perancangan aplikasi ini akan menggunakan pemodelan sistem yang meliputi : 
a. Use Case Diagram 
Merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan 
dibuat.(Sugiarti, 2013). Tahap ini menggambarkan hubungan antara aktor dan sistem 
yang akan dibangun seperti administrasi dengan modul pengolahan data transaksi 
penjualan. 
b. Businees Use Case Diagram 
Merupakan diagram yang berfungsi sebagai penyajian fungsi yang disediakan 






c. Class Diagram 
Menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas – kelas yang akan 
dibuat untuk membangun sistem. (Sugiarti, 2013).Tahap ini seperti kelas – kelas 
yang di gunakan untuk berelasi antar modul nantinya. 
d. Sequence Diagram 
Menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu 
hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek.(Sugiarti, 
2013).Tahap ini seperti administrasi mengelola data pelanggan. 
e. Activity Diagram 
Menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau 
proses bisnis. (Sugiarti, 2013). Tahap ini seperti entry data, edit data, dan hapus data. 
f. Statechart Diagram 
Mengilustrasikan siklus hidup objek berbagai keadaan yang dapat diasumsikan 
oleh objek dan event–event (kejadian) yang menyebabkan objek beralih dari satu state 
ke state lain.(Sugiarti, 2013). Tahap ini seperti saat mencetak data donatur, 
















1.7    Kerangka Pemikiran  
Adapun kerangka penelitian yang akan dilakukan dalam pembuatan sistem informasi 
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